
















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































1940 年代のアメリカで UPA が芸術的意図
をもって生み出した技法であった．しかし
後に省コストの可能性が注目されてテレビ
アニメーションの制作に用いられ，少ない
動画枚数でアニメーションを成立させると
いう側面が強調されることとなった．日本
においても虫プロダクションがテレビアニ
メーションである『鉄腕アトム』制作のた
め動画枚数を極限まで削っていく技法とし
て注目した．こうして現在の日本で一般的
に「リミテッド・アニメーション」と捉え
られる技法が発展していく．
　そもそもフル／リミテッドの対立は，東
映動画の作品と虫プロダクション以降の作
品を対立させることと重ねられてきた．東
映動画はアニメーションの伝統に則った 2
コマ撮りの作品を制作し，動きでアニメー
ションの表現を行うことを重視した．東映動
画は現在の日本のアニメーション製作シス
テムにも影響を残しており，1960年代前後
に長編作品を作っていた頃はまぎれもなく
日本の商業用アニメーションを主導するス
タジオだった．このスタジオ出身で権威的
な立場になっている宮崎駿や大塚康生らが
殊更当時の虫プロダクションやテレビアニ
メーションの作品を批判し，彼らが志向し
た動きを重視する作品に対してグラフィッ
クデザインを重視する作品であると対立さ
せた．こうした権威ある東映動画出身者に
よる批判がフル／リミテッドを対立させる
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傾向の火種になっている．
　しかし動画枚数の違いは映像のなめらか
さに影響する，知覚上の問題である．そう
したなめらかさの違いはキャラクターの
ポーズや演技などの適した表現によって活
かすことができる．少ない動画枚数で表現
されようと，優れた動きを描き得る．動画
枚数の多さで優劣を決めるようなことは不
毛であり，重要なのはどのような表現方法
を用いているかということである．なめら
かになるフル・アニメーションか，キビキ
ビさせるリミテッド・アニメーションか，
ということは作品に適した選択をすればよ
いのである．少ない動画枚数による動きの
特性を活かした演技を描く表現も多様化さ
れ，リミテッド・アニメーションの技法を
ただ省コストの技法と見なすことはできな
くなっている．それは静止画に近いもので
はなく，動きを表現するものとして見なす
べきだ．
　本論文ではテレビアニメーション『氷菓』
の作画を，キャラクターの動きに注目して分
析する．グラフィックデザインを重視する
傾向が強く前後のカット間の連続性を必ず
しも守らなくてよいリミテッド・アニメー
ションの技法で作られていながらも，この作
品はアクションつなぎやキャラクターの位
置関係や動作の作画によってカット間の連
続性を維持する傾向が強い．アニメーショ
ンにおいてこうした傾向は無視することの
できない，特徴的なものと考える．そこで
この作品の作画を分析し，キャラクターの
立ち位置や動作が行為の方向性を決定づけ
ることによりカット間の連続性を維持する
ことで，静止画の様相に留まらず明らかに
動きの表現を実現していると指摘する．リ
ミテッド・アニメーションの技法が用いら
れていようとも，その省コスト性に依拠し
過ぎて演出意図に関わらず無神経に乱用し
ているわけではなく，キャラクターの動き
を描くため慎重に考慮して用いられている．
やはり，動画枚数の多さではなく，どのよ
うに技法を用いて表現しているかというこ
とがアニメーションの動きを決定するので
ある．
　もはやリミテッド・アニメーションの技
法は手数を減らすためだけに用いる技法で
はない．確かに動きは制限されて静止した画
を用いて表現する技法だが，動的なイメー
ジを表現する可能性をもっている．そして
動きの演技の付け方によってそれが実現さ
れる．よってフル／リミテッドを対立させ
て，リミテッド・アニメーションを動きが
欠如したものとして蔑視する考えは棄てる
べきだと主張する．この対立をもとにアニ
メーションの動きを捉えるのではなく，ど
のような技法を用いて動きを表現している
かと考えることを提案したい．
